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Tujuan dari penelitian pngenmbangan ini adalah untuk mendeskripsikanan hasil kevaliditasan 
pengembangan media pembelajaran video animasi powtoon pada materi lingkaran kelas VIII SMP Subjek uji 
coba penelitian ini adalah ahli media dan ahli materi yang merupakan guru kompeten dalam bidang 
matematika dan IT.  Jenis penelitian yang dilakukan dalam penelitian pengambangan ini merupakan research 
and development/R&D dengan menggunakan Model pengembangan 4-D yang terdiri dari 4 tahap, yakni 
tahap Define (Pendefinisian), Design (Perancangan), Develop (Pengembangan), Disseminate (Penyebaran) 
dan Disseminate (Penyebaran).Penelitian yang dilaksanakan mendapatkan hasil validasi madia sebesar 88% 
dengan rata-rata 4,45 dan validasi materi sebesar 90% dengan rata-rata 4,59. Sehingga dapat disimpulkan 
media pembelajaran berbasis media animasi powtoon pada materi lingkarann yang dikembangkan telah 
memenuhi kualifikasi valid karena telah mencapai kriteria minimal baik. 
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PENDAHULUAN 
Pemahaman konsep adalah salah satu 
aspek penilaian dalam pembelajaran. 
Pemahaman konsep sangat penting karena 
memnguasai konsep akan memudahkan siswa 
dalam belajar matematika. Perkembangan 
teknologi pemanfaatan media pembelajaran 
mengubah tugas guru dari pengajar yang 
bertugas menyampaikan materi pelajaran 
menjadi fasilitator yang memberikan 
kemudahan dalam belajar. Pemanfaatan media 
pembelajaran PowToon merupakan layanan 
online untuk membuat paparan yang memiliki 
fitur animasi diantaranya animasi tulisan 
tangan, animasi kartun, dan efek transisi yang 
lebih hidup serta pengaturan timeline yang 
sangat mudah [1]. 
Berdasarkan observasi di kelas VIII MTs 
Salafiyah Al Amin pada tanggal 2 Februari 
2020 di dapatkan 26 dari 30 siswa memiliki 
kemampuan dalam memahami mata pelajaran 
matematika masih rendah. Selain itu siswa 
terlihat kurang antusias dan asyik mengobrol 
dengan temannya. Mereka tidak 
memperhatikan guru saat menjelaskan materi 
yang sedang dipelajari. Kurangnya 
pemanfaatan media pembelajaran dapat 
menjadi salah satu faktor rendahnya 
pemahaman siswa terhadap mata pelajaran 
matematika. Di kelas VIII MTs Salafiyah 
kurangnya pemahaman siswa terhadap materi 
matematika salah satunya yakni materi 
Lingkaran. Sebagian besar siswa belum dapat 
menentukan rumus keliling dan luas Lingkaran. 
Siswa masih melihat rumus yang ada di buku 
dan kesulitan dalam mengerjakan latihan soal 
yang diberikan oleh guru. Kemampuan siswa 
dalam memahami konsep masih rendah, siswa 
belum mampu mengaplikasikan gagasan  dalam 
bentuk lain yang mudah dipahami secara luwes, 
tepat dan akurat 
Berkaitan dengan pentingnya 
pemahaman konsep  dalam matematika, 
Sumarmo [2] mengatakan pengembangan 
pembelajaran perlu diarahkan untuk pema 
haman konsep dan prinsip matematika yang 
kemudian diperlukan untuk menyelesaikan 
masalah matematika. Sehingga siswa mampu 
menemukan dan menjelaskan, menerjemahkan, 
menafsirkakan, dan menyimpulkan suatu 
konsep matematis berdasarkan pembentukan 
sendiri, bukan hanya sekedar menghafal.  
Dalam uji validitas pengembangan media 
pembelajaran, penggunaan media yang tepat 
mampu menyampaikan pesan pada saat 
pembelajaran sehinggaa dapat diterima dengan 
jelas oleh siswa sebagai penerima pesan di 
kelas. Menurut Mulyasa [3] mengatakan 
pembelajaran harus memaksimalkan dalam 
melibatkan siswa, maka dari itu diperlukan 
kreativitas guru dalam  membuat dan 
mengembangkan media pembelajaran serta alat 
peraga lain yang berguna bagi peningkatan 
kualitas pembelajaran. Kelebihan pembelajaran 




menggunakan media komputer diantaranya 
yakni bersifat pribadi, meningkatkan minat dan 
motivasi siswa, mudah diadaptasikan dengan 
siswa, dapat dilengkapi dengan sistem 
manajemen beragam.. Media pembelajarann 
perlu dikembangkan dengan memanfaatkan 
teknologi yang didukung dengan ketersediaan 
fasilitas yang ada di sekolah. Media 
pembelajaran dalam bentuk video merupakan 
salah satu alternatif yang tepat untuk di 
gunakan [4].  
     Menurut Munir [5], kelebihn dari 
video yakni dapat memperluaas penyajian atau 
penjelasan secara efektif dan efisien. Denan 
begitu guru dapat menggunakan beberapa 
aplikasi yang dapat disajikan dalam bentuk 
video, diantaranya yaitu videoscribe, PowToon, 
animaker, dan sebagainya. Andrianti dkk [6] 
mengemukakan bahwa PowToon merupakan 
aplikasi berbasis web yang disediakan bagi 
pengguna untuk membuat video animasi 
dengan memanipulasi benda, gambar impor, 
menyediakan musik dan pengguna dapat 
menambahkan suara. Sejalan dengan pendapat 
tersebut Awalia dkk. [7] yang menyatakan 
bahwa video pembelajaran yang dibuat dengan 
PowToon layak digunakan dan dapat 
meningkatkan pemahaman konsep matematis 
siswa. Perbedaan dari penelitian ini dengan 
penelitian sebelumnya, yaitu 1) durasi video 
lebih lama, yakni kurang lebih 12 menit; 2) 
berbagai animasi digunakan untuk dijadikan 
suatu ilustrasi yang berkaitan dengan 
kehidupan sehari-hari. Demikian pula Buchori 
dan Cintang [8] menegaskan bahwa pemikiran 
dan ide kreatif akan muncul dan berkembang 
jika proses pembelajaran mata pelajaran teknis 
di kelas menggunakan pendekatan 
pembelajaran yang tepat seperti Powtoon 
Berdasarkan latar belakang diatas maka 
peneliti bermaksud untuk mengembangkan 
media pembelajaran dengan judul Uji Validitas 
Pengembangan Media Pembelajaran berbasis 
Media Animasi PowToon pada Materi 
Lingkaran Siswa SMP. 
  
METODE PENELITIAN 
Jenis penelitian dan pengembangan ini 
merupakan penelitian pengembangan (research 
and development/ R&D). Penelitian 
pengembangan adalah rangkaian atau langkah-
langkah yang digunakan untuk memvalidasi 
dan mengembangkan produk [9]. 
Pengembangan media pembelajaran 
berbantuan media animasi powtoon dalam 
penelitian ini menggunakan prosedur 
penelelitian dan pengembangan model four D 
(4-D). menurut Thiagarajan dan semmel [10] 
model 4-D terdiri atas beberapa tahap, yaitu 
tahap Define (Pendefinisian), Design 
(Perancangan), Develop (Pengembangan), 
Disseminate (Penyebaran) dan Disseminate 
(Penyebaran). 
Prosedur pengembagan perangkat 
pembelajaran 4-D Thiagarajan [11] sebagai 
berikut: 
1. Tahap pendefinisisan (Define) 
Tujuan dari tahap pendefinisian adalah 
untuk menetapkan serta mendefinisikan syarat-
syarat pembelajaran. Pada tahap ini dilakukan 
analisis tujuan pembelajaran materi lingkaran 
yang akan dikembangkan. 
Tahap pendefinisian dilakukan dengan 
beberapa tahapan yakni : 
a. Analisis Ujung Depan 
b. Analisis Siswa 
c. Analisis Konsep 
d. Analisis Tugas 
e. Spesifikasi Tujuan pembelajaran.  
2. Tahap perancangan (Design) 
Pada tahap ini dilakukan untuk 
menghaslkan media pembelajaran berbantuan 
media animasi powtoon materi lingkaran siswa 
kelas VIII SMP. Langkah-langkah pada tahap 
perancangan antara lain 
a. media pembelajaran 
b. Pemilihan format media pembelajaran 
c. Perancangan awal 
3. Tahap Pengembangan (Develop) 
Tahap pengembangan bertujuan untuk 
menghasilkan media pembelajaran yang 
direvisi berdasarkan saran dan kritikan dari 
validator yaitu ahli materi dan ahli media. 
Tahapan ini meliput validasi Desain yang 
merupakan proses kegiatan untuk menilai 
apakah rancangan produk, dalam hal ini berupa 
media pembelajaran matematika berbantuan 
media animasi powtoon berbentuk video 
sebagai penunjang pembelajaran matematika  
layak digunakan.  
4. Tahap Penyebaran (Diseminate) 
 Setelah uji coba terbatas dan instrument 
telah direvisi, kemudian dilanjutkan pada tahap 
penyebaran 
Jenis data yang diperoleh dari hasil 
validasi terhadap media pembelajaran adalah 
data kuantitatif. Data penelitian ini dianalisis 
menggunakan analisis statistik deskriptif. Data 
hasil analisis yang diperoleh menggambarkan 





apakah media pembelajaran yang telah 
dikembangkan memenuhi  aspek kevalidan. 
Sedangkan data kualitatif berasal dari 
hasil saran, kritik dan tanggapan dari validator. 
Saran, kritik, dan tanggapan dari validator 
nantinya akan digunakan sebagai bahan 
pengembangan dan pertimbangan dalam 
melakukan revisi terhadap produk media 
pembelajaran 
Instrumen pengumpulan data berupa 
lembar validasi yaitu berupa angket dengan 
skala Likert. Menurut Fajriah dan Asiskawati 
[12] Skala Likert dalam bentuk checklist dan 
disertai dengan kolom komentar, menggunakan 
kategori sangat kurang (skor 1), kurang (skor 
2), cukup baik (skor 3), baik (skor 4), sangat 
baik (Skor 5).  
     Teknik analisis data berdsar dari lembar 
validasi diperoleh melalui rumus: 
 
Keterangan   
     : Skor Rata-rata 
   : Skor total 
       : banyak butir pertanyaan 
 
     Hasil perhitungan menunjukkan 
kevalidan berdasar pada Tabel 1. 
Tabel 1. Kriteria Kevalidan Media Pembelajaran 
No Interval Skor Kategori 
1  Sangat Baik 
2  Baik 
3  Cukup 
4  Kurang 
5  Sangat Kurang 
  Sumber: Widyoko [13] 
 
Nilai rata-rata dan para ahli dicocokkan 
dengan kriteria kevalidan media pembelajaran 
pada Tabel 1. Media pembelajaran yang 
dikembangkan dikatakan valid jika memenuhi 
kriteria minimal baik. 
 
HASIL DAN PEMBAHASAN 
Hasil dari penelitian dan pengembangan 
yaitu media video animasi. Prosedur dalam 
mengembangkan media pembelajaran  
menggunakan model pengembangan 4-D yang 
terdiri dari 4 tahap, yakni tahap Define 
(Pendefinisian), Design (Perancangan), 
Develop (Pengembangan), Disseminate 
(Penyebaran) dan Disseminate (Penyebaran) 
Tahap Pendefinisian, diperoleh diperoleh 
informasi bahwa sebagian besar siswa memiliki 
kemampuan dalam memahami mata pelajaran 
matematika masih terbilang rendah. Selain itu 
siswa terlihat kurang antusias dan asyik 
mengobrol dengan teman saat proses 
pembelajaran berlangsung. Kurangnya peman-
faatan media pembelajaran serta penggunaan 
media pembelajaran masih belum bervariasi  
menjadi salah satu faktor rendahnya 
pemahaman siswa terhadap mata pelajaran 
matematika.   
Tahap perancangan, dalam penelitian ini 
berkaitan dengan pemilihan media animasi     
Powtoon sebagai media utama dalam penelitian 
pengembangan ini dikarenakan memiliki fitur 
animasi yang mudah diakses dan bervariasi 
termasuk kartun animasi yang disesuaikan, dan 
efek transisi yang lebih menarik serta 
pengaturan waktu yang mudah. Berdasarkan 
kemudahan yang dimiliki aplikasi ini, 
memungkinkan pengguna yang tidak memiliki 
kemampuan khusus dapat membuat animasi 
yang menarik. Penyusunan kerangka awal 
tampilan dari video animasi Powtoon yang 
kemudian dijadikan sebagai media 
pembelajaran, diamana didalam video tersebut 
terdapat materi sekaligus latihan soal. Materi 
pembelajaran yang dirancang dalam media 
pembelajaran berbantuan media animasi 
powtoon pada materi Lingkaran. 
Tahap pengembangan, Media yang telah 
dirancang pada tahap desain dengan 
menghasilkan sebuah media pembelajaran 
setelah melalui perancangan menggunakan 
layanan  PowToon. Hasil dari media ini adalah 
video dengan format .mp4 yang kompatibel 
diputar menggunakan media baik PC maupun 
media lainnya.. selanjutnya media 
pembelajaran berbasis media animasi powtoon 
ini dilakukan penilaian validasi oleh ahli materi 
dan ahli media yang digunakan untuk revisi 
media pembelajaran dan mengetahui kevalidan 
media pembelajaran. 
Tahap Penyebaran, Dalam penelitian ini 
penyebaran akan dilakukan pda seminar 













Tabel 2. Hasil Rekapitulasi Validasi para ahli 
No Keterangan Presentase Kriteria 
1 Ahli Media 4,45 Sangat 
Baik 
2 Ahli Materi 4,59 Sangat 
Baik 
 Rata-rata 4,52 Sangat 
Baik 
     
Uji validasi ahli media dengan jumlah 2 
responden mendapatkan 82% dan skor rata-rata 
4,13 dari skor maksimal 5 kriteria baik dengan 
sedikit revisi. Adapun masukan dan saran yang 
diberikan oleh ahli media yaitu disarankan 
ukuran font diperjelas, mengurangi animasi 
yang tidak diperlukan  dan Memperlambat 
speed video. Setelah melakukan revisi 
diperoleh persentase 88% dan rata-rata 4,45 
dari skor maksimal 5 dengan kriteria sangat 
baik. 
Uji validasi ahli materi dengan jumlah 2 
responden diperoleh persentase 90% dan rata-
rata 4,59 dari skor maksimal 5 kriteria sangat 
baik dengan tidak ada revisi 
Berdasarkan hasil analisis dapat 
dikatakan bahwa media yang dikembangkan 
memenuhi klasifikasi valid dan layak 
digunakan dalam proses karena telah mencapai 
kriteria minimal baik. 
 
KESIMPULAN 
Hasil uji validitas menujukkan tingkat 
kevalidan media pembelajaran berbasis media 
animasi Powtoon pada materi lingkran 
tergolong tingi dan layak digunakan. 
Berdasarkan hasil penilaian validator 
materi, yaitu dosen dan guru ahli media dan 
ahli materi, lingkaran yang diperlukan telah 
disajikan dalam media pembelajaran secara 
lengkap sesuai dengan tujuan pembelajaran. 
Media pembelajaran ini memiliki kualifikasi 
valid, artinya media ini telah melengkapi syarat 
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